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This study aims to improve students’ learning motivation in history 

subjects through the implementation of the cooperative learning 

model Teams Games Tournament (TGT). The initial problem found 

was the low learning motivation of class X E2 students at SMAN 1 

Palu, which was marked by the lack of active participation in learning. 

This research employed Classroom Action Research (CAR) conducted 

in two cycles with 36 students as the subjects. Data were collected 

through observation and motivation questionnaires, then analyzed 

using a descriptive quantitative approach. The results revealed an 

increase in students’ learning motivation, namely 45% (fair category) 

in the pre-action stage, 71% (high category) in cycle I, and 86% (very 

high category) in cycle II. Thus, it can be concluded that the 

implementation of the cooperative learning model TGT is effective in 

improving students’ motivation to learn history. 
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Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi belajar peserta 

didik pada mata pelajaran sejarah melalui penerapan model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT). 

Permasalahan awal yang ditemukan yaitu rendahnya motivasi belajar 

peserta didik kelas X E2 SMAN 1 Palu yang ditandai dengan 

kurangnya partisipasi aktif dalam pembelajaran. Penelitian ini 

menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang 

dilaksanakan dalam dua siklus dengan subjek sebanyak 36 peserta 

didik. Data diperoleh melalui observasi dan angket motivasi belajar 

yang dianalisis secara deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian 

menunjukkan adanya peningkatan motivasi belajar peserta didik, yaitu 

pada pra-tindakan sebesar 45% (kategori cukup), meningkat pada 

siklus I menjadi 71% (kategori tinggi), dan pada siklus II mencapai 

86% (kategori sangat tinggi). Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa penerapan model pembelajaran kooperatif tipe TGT efektif 

dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada mata 

pelajaran sejarah. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan salah satu 

pilar penting bagi kemajuan suatu bangsa 

karena dari dari proses pendidikan tersebut 

akan tercipta Sumber Daya Manusia yang 

berkualitas. Jika berbicara tentang 

pendidikan, tidak akan terlepas dari proses 

pembelajaran yang berlangsung di sekolah, 

karena dari proses pembelajaran itulah 

siswa ditempa dan dididik untuk menjadi 

calon-calon Sumber Daya Manusia yang 

handal (Kurniasih, 2022). 

Berbagai permasalahan yang 

dihadapi dalam dunia Pendidikan 

Indonesia, khususnya dalam peningkatan 

motivasi belajar peserta didik. Motivasi 

belajar memegang peran penting bagi 

keberhasilan peserta didik dalam 

memahami materi (Sa’bani, 2025). 

Permasalahan rendahnya motivasi belajar 

peserta didik sangat berpengaruh terhadap 

proses belajar mereka dikelas, motivasi 

menempati kedudukan yang sangat penting, 

karena motivasi akan mampu mendorong 

perilaku Peserta didik, bersemangat dalam 

belajar, sehingga pada akhirnya akan 

mampu memperoleh hasil belajar yang 

lebih baik (Surgana, 2023). 

Permasalahan rendanya motivasi 

belajar kerap ditemukan dalam pelajaran 

sejarah, khususnya pada jenjang SMA/MA 

atau sederajad seringkali dijumpai di 

lapangan. Menurunnya Tingkat motivasi 

belajar peserta didik khususnya pada mata 

pelajaran sejarah, karena seringkali peserta 

didik beranggapan bahwa belajar sejarah 

merupakan hal yang membosankan bagi 

mereka (Pratama, 2023). 

Anggapan tersebut didasari dengan 

pola berpikir peserta didik terkait mata 

pelajaran sejarah hanya seputar menghafal 

sebuah peristiwa yang terjadi di masa 

lampau. Walaupun hal terebut juga tidak 

salah sepenuhnya, namun perlu ditekankan 

bahwa belajar sejarah memiliki makna yang 

jauh daripada hal tersebut. Makna 

mendalam dalam belajar sejarah yakni, 

memaknai peristiwa yang telah terjadi di 

masa lampau untuk kemudian dapat 

dijadikan sebagai pedoman hidup di masa 

depan (Pratama, 2023). 

Hal yang kerap membuat peserta 

didik kurag termotivasi dalam belajar 

sejarah disebabkan oleh kurangnya 

keberagaman model pembelajaran yang 

digunakan. Metode pembelajaran yang 

monoton tanpa melibatkan peserta didik 

secara aktif sering kali membuat 

pembelajaran terasa membosankan. 

Akibatnya, siswa menjadi kurang 

termotivasi untuk berpartisipasi dalam 

proses pembelajaran. Faktanya, variasi 

model pembelajaran yang menarik dan 

menyenangkan dapat menjadi cara yang 

efektif untuk meningkatkan minat belajar 

siswa dan mendorong partisipasi aktif 

mereka (Nining & Hidayati, 2018). 

 Dari hasil observasi yang dilakukan 

selama melaksanakan PPL di kelas X E2 

SMAN 1 Palu, terlihat bahwa peserta didik 

kurang termotivasi dalam mengikuti 

pembelajaran sejarah. Hal ini berdampak 
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pada minimnya partisipasi aktif mereka 

selama proses belajar. Beberapa faktor yang 

memengaruhi rendahnya motivasi tersebut 

antara lain karena pembelajaran masih 

berpusat pada guru dan materi sejarah yang 

identik dengan cerita peristiwa masa 

lampau. Ketika pembelajaran berpusat pada 

guru, guru cenderung terus menjelaskan 

dan menceritakan peristiwa sejarah, 

sementara peserta didik hanya 

mendengarkan secara pasif. Kondisi ini 

membuat siswa kurang tertarik, bahkan 

merasa bosan, sehingga motivasi mereka 

untuk belajar sejarah semakin menurun. 

Upaya yang bisa dilakukan dalam 

meningatkan motivasi belajar peserta didik 

Adalah dengan menggunakan model 

pembelajaran yang menyenangkan seperti 

model pembelajaran kooperatif. Model 

pembelajaran kooperatif juga bervariasi 

salah satunya adalah tipe Teams Games 

Tournament (TGT) yang bisa digunakan 

guru untuk merancang pembelajaran 

Sejarah Indonesia yang bermakna dan 

menyenangkan (Febriani, 2024). 

Model pembelajaran kooperatif tipe 

Team Games Tournament (TGT) adalah 

model pembelajaran yang menempatkan 

siswa dalam kelompok belajar yang 

beranggotakan empat sampai enam orang 

siswa yang memiliki kemampuan, suku/ras 

dan jenis kelamin yang berbeda. Proses 

pembelajarannya diawali dengan 

penyampaian tujuan pembelajaran dan 

penyampaian materi, kemudian dilanjutkan 

dengan diskusi dan kegiatan turnamen 

kelompok, serta diakhiri dengan 

penghargaan kelompok (Fauzi, 2024). 

Penerapan model pembelajaran 

kooperatif Teams Games Tournament 

(TGT) mengubah dinamika pembelajaran 

dari berpusat pada guru menjadi berpusat 

pada siswa. Model ini berkembang menjadi 

bentuk pembelajaran yang berorientasi 

pada siswa, dimana keterlibatan aktif, 

interaksi antar siswa, dan pembelajaran 

kolaboratif menjadi fokus utama. 

Pendekatan ini mendorong aktivitas siswa, 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih 

dinamis dan menarik bagi siswa 

(Christidamayani & Kristanto, 2020). 

 Berdasarkan hasil observasi dan 

penjelasan di atas, model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games Tournament 

(TGT) dapat meningkatkan motivasi 

peserta didik dalam belajar sejarah. Hal ini 

disebabkan karena pembelajaran tidak lagi 

berpusat pada guru, melainkan peserta didik 

dibagi ke dalam beberapa kelompok, serta 

proses belajar dirancang melalui aktivitas 

yang memadukan belajar dan bermain. 

Dengan demikian, peserta didik dapat 

belajar dalam suasana yang lebih rileks dan 

nyaman. Selain itu, penerapan TGT juga 

mampu menumbuhkan rasa tanggung 

jawab, kerja sama, keterlibatan belajar, jiwa 

kompetisi, dan sportivitas yang membuat 

peserta didik selalu aktif dalam kegiatan 

pembelajaran sejarah. Oleh karena itu, 

penulis tertarik untuk melakukan penelitian 

yang berjudul “Meningkatkan Motivasi 

Belajar melalui Model Pembelajaran 

Kooperatif Tipe Teams Games Tournament 

(TGT) pada Mata Pelajaran Sejarah di 

Kelas X E2 SMAN 1 Palu.” 

 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian dalam penelitian 

ini Adalah Penelitan Tindak Kelas (PTK). 

Peneliian tindak kelas dapat diartikan 

sebagai suatu proses penyelidikan ilmiah 

dalam bentuk refleksi diri yang melibatkan 

guru dalam situasi pendidikan tertentu 

dengan tujuan memperbaiki pemahaman 

dan keadilan tentang situasi atau praktik 

pendidikan, memahami tentang praktik 
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yang dilakukan, dan situasi-situasi di mana 

praktik itu dilaksanakan (Arifin, 2012). 

Subje penelitian berjumlah 36 orang peserta 

didik kelas X E2 SMAN 1 Palu. Objek dari 

penelitian ini Adalah perkembangan 

motivasi belajar siswa pada mata pelajaran 

sejarah dengan menggunakan model 

pembelajaran Kooperatif tipe Teams 

Games Tournament (TGT). Nanti 

diperbaiki 

 Desain penelitian ini mengadopsi 

dari desain penelitian tindakan yang 

dikemukakan oleh Kemmis dan Mc Taggart 

bahwa penelitian tindakan terdiri dari empat 

langkah dalam satu siklus atau putaran 

yaitu: perencanaan. tindakan, pengamatan, 

dan refleksi. Peneltian ini dilaksanakan 

dalam dua siklus, yaitu siklus I dan siklus 

II. 

 

Gambar I. Siklus Penelitian Tindak Kelas Kemmis dan Mc Taggart dikutip dari Sa’bani 

(2025) 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu observasi dan 

angket motivasi. Instrumen yang 

digunakan yaitu lembar observasi aktivitas 

guru dan siswa untuk memberikan 

informasi pelaksanaan pembelajaran dan 

angket yang akan diberikan pada peserta 

didik untuk mengukur motivasi belajar 

peserta didik dalam mata pelajaran sejarah. 

Teknik analisis data yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu deskriptif kuantitatif. 

Hasil angket motivasi belajar peserta didik 

dan pengematan observer dengan 

menggunakan rumus berikut. 

Jumlah Skor   

Skor Maksimum  

Pengumpulan data ini dapat 

dianalisis menggunakan pedoman kriteria 

seperti pada table berikut ini. 

Tabel I. Kriteria Motivasi Belajar Peserta didik 

Skala Penilaian  Kriteria 

<20,00% Motivasi sangat rendah 

21,0 - 40,0 Motivasi Rendah 

41,0 - 60,0% Motivasi cukup 

61,0 - 80,0% Motivasi Tinggi 

81,0 - 100% Motivasi sangat tinggi 

Sumber: Sa’bani (2025) 

X 100% 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil 

Data penelitian diperoleh melalui 

angket motivasi belajar yang diberikan 

kepada peserta didik kelas X E2 SMAN 1 

Palu sebagai responden. Angket tersebut 

dilaksanakan sebanyak tiga kali selama 

proses pembelajaran, yaitu pada tahap pra-

tindakan, siklus I, dan siklus II. Hasil 

pengumpulan data menunjukkan bahwa 

pada pra-tindakan, motivasi belajar peserta 

didik berada pada kategori cukup dengan 

persentase sebesar 45%. 

Setelah diterapkan model 

pembelajaran kooperatif tipe Teams Games 

Tournament (TGT), terjadi peningkatan 

motivasi belajar peserta didik. Pada siklus I, 

motivasi belajar meningkat ke kategori 

tinggi dengan persentase 71%. Selanjutnya, 

pada siklus II, motivasi belajar kembali 

mengalami peningkatan yang signifikan 

hingga mencapai kategori sangat tinggi 

dengan persentase 86%. Dengan demikian, 

dapat disimpulkan bahwa penerapan model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT efektif 

dalam meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik. 

 

 
Gambar II. Grafik Presentase penigkatan motivasi belajar peserta didik 

 

B. Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa pada tahap pra-tindakan, motivasi 

belajar peserta didik berada pada kategori 

cukup dengan persentase sebesar 45%. 

Kondisi ini memperlihatkan bahwa 

sebelum penerapan model pembelajaran 

kooperatif tipe Teams Games Tournament 

(TGT), siswa belum menunjukkan 

dorongan belajar yang optimal. Hal ini 

menjadi dasar perlunya penerapan strategi 

pembelajaran yang lebih menarik dan 

mampu meningkatkan motivasi belajar. 

Setelah diterapkannya model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT, motivasi 

belajar peserta didik meningkat pada siklus 

I menjadi 71% dan masuk dalam kategori 

tinggi. Peningkatan ini menunjukkan bahwa 

suasana belajar yang lebih kompetitif, 

menyenangkan, dan berbasis kerja sama 

mampu mendorong keterlibatan siswa. 

Pendapat ini sejalan dengan Zumaroh, 

Widana, & Muliani (2017) yang 

menyatakan bahwa pembelajaran 

kooperatif tipe TGT mampu menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan 
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sehingga siswa lebih termotivasi untuk 

belajar . 

Pada siklus II, motivasi belajar 

kembali mengalami peningkatan yang 

signifikan hingga mencapai 86% dan 

termasuk kategori sangat tinggi. Hasil ini 

memperlihatkan bahwa penerapan TGT 

secara berkesinambungan memberikan 

pengaruh positif yang semakin kuat 

terhadap motivasi belajar. Pandangan ini 

diperkuat oleh A’yuningsih, Suardana, & 

Suwenten (2017) yang mengungkapkan 

bahwa TGT dapat meningkatkan motivasi 

karena mendorong siswa untuk aktif dan 

bekerja sama dalam kelompok. 

Selain itu, peningkatan motivasi 

belajar yang terjadi pada penelitian ini juga 

dipengaruhi oleh rasa tanggung jawab 

dalam kelompok dan suasana turnamen 

yang mendorong partisipasi aktif siswa. Hal 

ini sesuai dengan pendapat Hardiyanti, 

Latang, & Wahyuni (2022) yang 

menjelaskan bahwa TGT menumbuhkan 

rasa percaya diri, tanggung jawab, serta 

semangat bekerja sama, sehingga siswa 

lebih terdorong untuk berpartisipasi aktif 

dalam proses pembelajaran. 

Dengan meningkatnya motivasi 

belajar dari kategori cukup, tinggi, hingga 

sangat tinggi, dapat dikatakan bahwa model 

pembelajaran kooperatif tipe TGT efektif 

diterapkan di kelas X E2 SMAN 1 Palu. 

Peningkatan ini juga menegaskan bahwa 

strategi pembelajaran inovatif berbasis 

permainan dan kompetisi sehat mampu 

membangkitkan semangat belajar siswa 

yang sebelumnya masih rendah. 

Secara keseluruhan, penelitian ini 

menguatkan pandangan dalam berbagai 

literatur Indonesia bahwa TGT adalah salah 

satu strategi pembelajaran efektif untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa. Oleh 

karena itu, guru disarankan untuk 

memanfaatkan model ini atau 

mengombinasikannya dengan pendekatan 

lain agar peserta didik tidak hanya 

menerima materi, tetapi juga terlibat aktif, 

termotivasi, dan memiliki pengalaman 

belajar yang lebih bermakna. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pembahasan, dapat disimpulkan bahwa 

penerapan model pembelajaran kooperatif 

tipe Teams Games Tournament (TGT) 

efektif dalam meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik kelas X E2 SMAN 1 

Palu. Hal ini terlihat dari peningkatan 

motivasi belajar yang semula berada pada 

kategori cukup dengan persentase 45% 

pada pra-tindakan, kemudian naik menjadi 

kategori tinggi dengan persentase 71% pada 

siklus I, dan akhirnya mencapai kategori 

sangat tinggi dengan persentase 86% pada 

siklus II. Peningkatan tersebut 

menunjukkan bahwa model TGT yang 

menekankan kerja sama, kompetisi sehat, 

serta suasana belajar yang menyenangkan 

mampu menumbuhkan partisipasi aktif, 

rasa tanggung jawab, percaya diri, dan 

semangat belajar siswa, sehingga dapat 

dijadikan alternatif strategi pembelajaran 

sejarah yang lebih inovatif dan bermakna. 
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